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概要 
 本学メディアデザイン学科の科目「ビジュアル・プログラミングⅢ」の内容，方法，そして実践につい
て報告する．プログラミング言語 Java(1)の関連３科目の中で最後に開講され，オブジェクト指向を初めて学
習するものである．初学者にとってその概念の理解がしにくく，その考え方や特徴を理解した前提でプログ
ラミングしなければならないことから，講義と演習において様々な工夫を行っている．オブジェクト指向の
理解を助けるために，Java プログラミングだけではなく，ブロックプログラミング言語でのゲーム制作を取
り入れたり，講義内容と同様の動画を作成し学内教育用グループウェアで配信したりすることも行っている． 
 
1. はじめに 
本学の未来デザイン学部メディアデザイン学科
では，専門教育科目系列の選択科目として２年生後
期に科目「ビジュアル・プログラミングⅢ」を半期
15 回で開講している．この科目はメディアデザイン
学科のディプロマポリシー(D) 情報技術の獲得，お
よびそれらの社会や自然に及ぼす影響・効果に関す
る理解力，さらに技術者やデザイナーとして社会に
対する責任を自覚する能力（技術者倫理），に対応
している． 
この科目では，オブジェクト指向の概念と Java 
プログラミング技法の基本を修得することが目標
であり，以下の４項目が具体的な達成目標である． 
①オブジェクト指向の概念を理解し，オブジェクト
指向の基本であるクラスとメソッドの基本的な概
念を修得し，クラスやメソッドを定義できるように
なる，②Java プログラミングのための統合開発環境
である Eclipse の使用方法を習得する，③Java プロ
グラムの仕組みを理解し，一般的な逐次処理，繰り
返し処理，選択処理とオブジェクト指向型プログラ
ミングの技法を組み合わせて自由にプログラムを
作成できる，④クラスの使用方法を理解し，これら
を組み合わせることにより実際的でかつ有用なプ
ログラムを作成することができる，である． 
2. 教育内容と実践方法 
授業の方法としては，講義はパワーポイントによ
る説明と各自のノートＰＣによるプログラミング
演習が主体となる．この科目に先立ち，1 年生後期
に「ビジュアル・プログラミングⅠ」，2 年生前期
に「ビジュアル・プログラミングⅡ」を開講してい
る．「ビジュアル・プログラミングⅠ」ではプログ
ラミングの基礎を Java で修得する．「ビジュアル・
プログラミングⅡ」では Java アプレットを使った
プログラミングを修得する．本科目の「ビジュア
ル・プログラミングⅢ」では，オブジェクト指向の
考え方とそのプログラミングを修得することにな
っている．しかしながら，十分に Java を修得して
いるとは言えない学生も多いため，プログラミング
しやすくするための工夫と，オブジェクト指向を理
解しやすくするための工夫を行っている．  
授業内容と実践内容は，以下の通りである．第 1
週から第 4週までは，ブロックプログラミングを行
う．使用するのは，ブロックプログラミングのサイ
ト Code Studio(2)と MIT が開発したブロックプログ
ラミング言語 Scratch(3)である．タイピングをほと
んどせずにプログラミングでき，ビジュアルな実行
結果やゲーム作りなどで，楽しみながら容易にプロ
グラミングを理解できる内容になっている． 
この科目では，Scratch の教材を授業用に多数作
成して演習で使用している．図 1は，文章（仕様書）
の内容を実現するプログラムを，完成形のプログラ
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ムのブロックをばらした状態から作成する，すなわ
ち操作としてはブロックを組み上げるだけ教材の
例である．本科目を履修するまでに，Java の授業を
１年間履修してきてはいるものの，その基本をほと
んど理解していない学生も多い．プログラムの意味
もあやふやな学生もいるが，Scratch での演習によ
り，プログラムの意味とアルゴリズムの基本をよう
やく理解する学生もいる． 
 
図 1 仕様文書からの Scratch プログラム作成の例 
また，「ビジュアル・プログラミングⅠ」と「ビジ
ュアル・プログラミングⅡ」では，フローチャート
を学んでいないので，図 2に示すようにフローチャ
ートを提示して，それを基にしたブロックプログラ
ムを作成する教材も作成し演習させたり，図 3のよ
うに Java の基本的な命令を提示して，それと同じ
機能のブロックプログラミングを行わせる教材も
作成し，演習させたりしている． 
 
図 2 フローチャートによる Scratch の処理の解説 
 
図 3 Java と Scratch を対応させた演習教材 
 
図 4 演習用 Scratch 教材：シューティングゲーム 
図 4はシューティングゲームの例である．素材の
配置や一部の動きなどの基本的な部分は作成して
配布する．要求される機能や学生各自の独自部分を
追加する課題となっている．ブロックプログラミン
グという簡易なインターフェースの言語であるが，
オブジェクト指向的な考え方の例えを説明するの
に適していると考えられる．すなわち，素材（スプ
ライト）はクラスやインスタンスとして解釈できる
し，各スプライトの中に定義されている変数やブロ
ックプログラムはフィールドでありメソッドであ
ると解釈できる．この考えを利用して，カプセル化
などを説明すると，オブジェクト指向の概念や考え
方の理解の助けになる．Scratch を例にして解説し
ながら Java のオブジェクト指向プログラミングの
演習を進めてゆく（図 5）． 
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図 5 Scratch を使ったオブジェクト指向の考え方  
Java のオブジェクト指向プログラミングに先立
ち，少しだけ Java の基本を復習させる（図 6）．作
るべきプログラムロジックの仕様をコメントとし
て入れ，例となる部分やテンプレートなどを用意し
た１つのプログラムとして提供し，復習しやすくし
ている． 
図 6 復習用の課題 Java プログラム 
教科書として「やさしい Java 第６版」(4)を使用
しているが，例題や問題のプログラム作成は，図 7
のような Java の基本的な命令のテンプレートをひ
とつひとつクラスにしたパッケージを用意し，これ
らを統合開発環境の Eclipse にインポートさせ，こ
れらを必要に応じてコピー＆ペーストしてプログ
ラム作成できるようにしている．これにより，Java
の命令の書き方の記憶が曖昧である学生や，タイピ
ングが苦手な学生でも効率よくプログラム作成で
きる． 
また，初学者の域を出ない学生も多いことから，
プログラミングはアジャイル的なコーディングを
させるようにしている．図 8に示すように，基本と
なる簡単なプログラムに，機能を一つ一つ追加する
などして徐々に最終目的のプログラムにしてゆく
形式である． 
 
図 7 Eclipse での命令毎のテンプレートクラス 
 
図 8 アジャイル的コーディング手順 
この過程における改造では，改造行の命令をコピ
ーしてもう一行作り，それを改造するようにさせて
いる．コピー元の命令行はコメント化して残してお
くようにする．こうすることでバグが発生した際も，
元の状態（正常に動作する状態）まで容易に戻るこ
とができる．この方法により，学生 90 人超のプロ
グラミング演習授業を，ＴＡ無しかつ教員１人でも
スムーズに進めることが可能となっている． 
毎回の授業では，授業中の演習結果のプログラム
ソースと実行結果を画面コピーしたレポート課題
（図 9）を提出させて確認し，不備は Moodle システ
ムのコメント機能を使いアドバイスしている．これ
に評価点をつけて，最終的な評価に加味している．
オブジェクト指向を理解しやすくするために，Java
教材の題材は，学生に馴染みのある有名なロボット
アニメの設定を真似ている（図 10）．日常生活での
経験を例えにしたプログラムとUMLのクラス図など
を作り，理解しやすくもしている（図 11，図 12）． 
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図 9 毎回の課題レポート例（Word 文書） 
 
図 10 Java のオブジェクト指向プログラム教材の例 
 
図 11 クラスとインスタンスの解説例：例え話 
 
図 12 例え話の UML クラス図とプログラム例 
また，動画配信システム ALF Learning(5)を用い
て，授業で講義したスライドをそのまま使用した，
授業毎，かつトピックス毎の解説ナレーション付き
映像（mp4 形式）を別途制作して多数公開しており，
現在 15 個の動画ファイルを登録している．動画の
総合計時間は約 2時間 32 分である．図 13 は登録一
覧と映像例である．これらは，授業支援システムの
Moodle 内でも閲覧できるようにしている． 
 
 
図 13 ALF Learning での動画登録一覧と内容例 
3. 課題と評価について 
この科目は講義と演習が中心の授業であるが，成
績は提出課題（複数回 10 点），課題提出（中間 15 
点）， 課題提出（最終 40 点），期末定期試験（35 点）
を総合して評価する．中間課題は，Scratch プログ
ラムの作成と Java の基本機能を用いたプログラム
作成である．最終課題は，オブジェクト指向の基本
機能をすべて含んだJavaプログラムの作成である．
両方の課題とも，授業での演習教材の内容の延長と
して機能追加や改造を行う形にしている．また定期
試験期間に筆記試験を行い，専門用語や基本事項，
プログラミング能力の確認と評価も行っている． 
4. まとめ 
本報告では，メディアデザイン学科における「ビ
ジュアル・プログラミングⅢ」の教育内容及び方法
と実践について報告した．学生の理解度の向上のた
め，さらなる工夫とその実践が必要と考えられる． 
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